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 The Effectiveness of Role-Playing in Improving Communicative Competence. 
 
 






























































































3.1 インプロビゼーションとしての RP 
  本稿で取り上げている RP は，即興性を重んじた
インプロヴィゼーションである．通常の演劇であれ
ば不可欠の，セリフが書かれた台本は用意しない． 






















4. 実践例 集団の機能を視点として 
















































































































































































  a と b の最大の相違点は，時間の長短もさるこ
とながら，やはりやり取りされているメッセージの
深さである．なごやかな話し合いレベルに収めよう
としている aに対し，b は明らかに真剣な議論であ
った．台本のセリフが用意されていない状況で，そ
れぞれが自分の立場をふまえた自己主張をして，し
かもかみ合っていた． 
4.2.3 事後の活動 
 RP 終了後に活動を振り返りコメント書く．その時
に，「劇中の人物が日記を書いているつもりで書く」
か，「1人の受講者として書く」かを選択させた． 
 さらに翌週の講義では，録音した音声の再生に合
わせて，音声の文字起こしを試みた．最初の発言か
ら通し番号と発言者名をつけたスクリプトを作成
し，受講者に配付した．実際に自分たちが話したや
りとりを聞いて，他のメンバーの発言についてコメ
ントを書かせた．RP を実践している最中とは異なり，
冷静に音声と文字で振り替えることができた． 
5. 活動を通して気づいたこと，気づかされたこと 
5.1 役柄になりきる参加者 
活動後に登場人物に感情移入していたかと問う
と，多くの学生が「なりきっていた」と回答する．
演劇部のような本格的なパフォーマンスにはなら
ないが，活動後の感想からは登場人物についていろ
いろ解釈していることがうかがえる． 
5.2 属性を設定することを楽しむ学生 
おおまかな状況設定だけをして，あとは登場人物
について自分なりに設定させると，「大 
学生である自分以外」の人物像を選ぶ学生が複数
いる．逆に人物設定をあいまいなまま活 
動に入ると演じづらいと感じる学生がいる． 
5.3 セリフがないことのメリット・デメリット 
登場人物を想像して「自分がこの人ならこう言う
だろう」と考えて話すので，架空の人物の発言であ
ると同時に，自分の言葉でもある．自分の言葉で話
すことの指導として，「その状況が人に何かを語ら
せる」力を感じる．空手にたとえると，「型」の演
武がプレゼンテーションだとしたら，この活動は
「組み手」ではないか．複数の登場人物がいる場合，
特に対話の早い段階で口火を切る人物の発言によ
って，（こちらが）あまり望んでいない方向へ持っ
ていかれる危険性もある．ただし，教員があまりに
も不自然と感じた時は「ストップ」と制止したこと
もある． 
5.4 対話活動の事後にある省察 
・感想をまとめたプリント 
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翌週になるが，活動後に書かせた感想はプリント
にまとめて配付するようにしている．その活動の価
値や意義をあらためて確認する場として位置づけ
ている． 
・録音した音声の聞き直し 
毎回ではないが，時間をおいて対話の音声を聞き
なおし，気づいたことを書かせる．活動直後の感想
とは違った，若干俯瞰した捉え方ができる学生もい
る． 
5.5 教員が登場人物に入ることの是非 
これについては賛否両論ありそうである．講義中
の指導，観察，評価活動を重視するなら距離をおい
ていた方が効果的である．一緒に活動しながら客観
的な観察をするには，相当な習熟が必要である．あ
る日欠席者がいたため，人数調整のために集団の一
員に入ってみたら実に楽しかった．学生と同じ活動
をすることで見えてくるものもある． 
6. おわりに 
 RP は架空の話を演じている．しかし，登場人物
を演じる受講者において，RP の最中には，自分が
演じているRP中の人物と講義でRPをしている自分，
さらには講義で RP をしている自分を客観的に観て
いる自分という３者が存在する．それぞれの自分と
いう存在を意識するとき，それは学び手にとってま
さに能動的な自己とのかかわりの場となる．これを
もってアクティブラーニングとすることができる． 
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